



















































ルール (2)学習の格差 をなくすため， 全員のクリアをもってゲーム終了とする．
ルール (3)地域に関する知識の確認や新たな発見のために，地域の歴史・文化と関連語
句のクロスワードゲームを行なう．






















































Promotion of regional understanding of children by creating 
digital earth archive through serious games 
Summary 
In this research, we study methods to promote regional understanding of children in 
depopulated area. In recent years, It have been raised concerning the decline of bearers 
of the history and culture of the region, and in order to solve this, it is desired that 
the young generation will actively understand and transmit the region. we create a 
digital earth archive through serious games of regional history and culture for children. 
In order to confirm the knowledge of region and discover new things by looking at 
historical sites, we create a crossword game of regional phrases and a AR game of old 
pictures.We conducted a program for elementary school students in "Minami-alps city" 
and verified its usefulness. From the results, it can be said that creating a digital earth 
archive through serious games promotes regional understanding by improving learners' 
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めて閲塊できる「文化財Mなび」 [3]（固 2)という webサイトを運用している事業もある．
この webサイトでは，それぞれの文化財に関する詳しい解説が閲魏できるほか，時代 ・地
区 ・種別などでフィルタリングしてOO蔑できる．また，テーマに沿って史跡を周遊できる
散策コースの PDFを公開している．平成29年度からは「ふるさと0 0博物館」 [4]（図 3)












一図 2 文化財 Mなび
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• 主目標 (1) 探究的な学習の過程において，課題の解決に必要な知識及び技能を身に
付け，課題に関わる概念を形成し，探究的な学習のよさを理解するようにする．
7 
• 主目標 (2) 実社会や実生活の中から問いを見いだし，自分で課題を立て，情報を集
め，整理 ・分析して，まとめ ・表現することができるようにする．
• 主目標 (3) 探究的な学習に主体的 ・ 協働的に取り組むとともに，互いのよさを生か
しながら，積極的に社会に参画しようとする態度を蓑う．
これらの目標はそれぞれ育成を目指す資質・能力が充てられており，主目標 (1)では知














て主体的 ・創造的に学習する態度を蓑う とともに， 地域に対する愛情を育み，地域社会の
一員として自覚を持てるようにすること」であると言える．また，効果的な地域学習のた
めに， 地域そのものを「学習の場」と して捉え，学校だけでなく， 地域住民などの外部の
人間と関わりながら進む地域学習の実現も必要となる．同様に，情報化が進む社会におい
て，学習者の意欲や理解を高めるために ICT技術を活用した学習を実現する必要がある．
2.2 学習を 目的としたシリ アスゲーム
シリアスゲームを通した学習には，以下のような効果があり，総合的な学習の時間で育
成を目指す資質に対応していると筆者は考える．
• 効果 (1 ) 重要な学習項目を強調した学習体験．
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• 効果 (2) ルールの中で様々な挑戦と成功を生み，創造性を刺激．
• 効果 (3) モチベーションの喚起 ・ 維持．
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• 指針 (1) 主体的な学習態度と典昧関心の創発．
ゲームを通して学習のモチベーションを喚起・維持するとともに，学習意欲を高め，
児童らの典味を引き出す．
• 指針 (2) 挑戦や達成感を伴う経験の稜み重ね．
ゲームのルールの中での挑戦と成功体験を経験させる事で，思考力や創造性を育み，
動機付けや認知的枠組み，対人関係において良い変化をもたらす．
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童数は平成 30年度時点で 110人，各学級 20人前後の小規模な小学校である．小規模で
あることや中山間部に位盟していることを踏まえて，地域に根ざし，地域コミュニティの
拠点となるべく，地域・学校・家庭の繋がりを大切にした教育を推進している．また，平


























































• 主題 ：地域の歴史 ・ 文化にまつわるキーワード





























• 主題 ： 地域に残る史跡及びかつて存在していた迫跡


































































































2018年 04月 13日 ゲーム企画の説明
2018年 04月 30日 事前ミーティング（事前学習）
2018年 05月 01日 出前学習のゲーム実践
2018年 06月 01日 事前ミーティング（現地学習）
2018年 06月 04日 現地学習のゲーム実践
2018年 07月 11日 事前ミーティング (1.i後学習）
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表5 元にする aploのデータセッ ト
1 ID 文字列型
2 タイトル 文字列型
3 タイ トル（カナ） 文字列型
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8:50 - 六科丘古瑣 (ARゲーム実施）
9:20 - 新居田 A追跡 (ARゲーム実施）












































しょうもん土彗 ほみ神社 むじなおか古墳 ししまい いちのせだいち こふん ほたるみかん
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図A.2 咎末毀料 1-2クロスワード問姐用紙（よこ）
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図 A.5 巻末賓料 2-3「人地の記憶」
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図 A.11 巻末資料 6-1アーカイプ作成のアンケー ト（表）
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3.1.アーカイブの制作や、完成したアーカイブを体験
したことは家族や友達に自慢したいと思いますか？
0
0
0
0
0
 
全くそう思わない
そう思わない
そう思う
とてもそう思う
わからない
3.アーカイブの制作中に楽しかったのはどんな時ですか？
L _ 
I 
4.アーカイブの体験中に楽しかったのはどんな時ですか？
J
 
一
5調べ学習やこれまでの活動（クロスワード、フォトロゲ、アーカイブ作り）の中で、
一番印象に残っている発見や思い出は何ですか？
それを選んだ理由は何ですか？
［ 
ー
~
ありがとうこ・ざいました！
班 名前
図A.12 巻末賓料 6-2アーカイプ作成のアンケート（衷）
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